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iCOMO

FUNCIONAN LOS

JUEGOS?

Buena pregunta. Por suerte, Magazine 64 no tiene miedo

al trabajo duro, y nos hemos puesto en marcha para descubrir
lo que hace funcionar a los juegos de N64.

———————

|

uando insertas a toda prisa

en [ ranura de tu N64 el

cartucho que acabas de

comprar en la tienda de la

esquing, explotan en tu
pantalla las maravillzs tecnoldgicas de 12
Gltima generacion de videojuegos: ste has
preguntado alguna vez (al menos por un
momento) cdmo es posible que salga
todo eso en tu televisor? Todos esos
sonidos, los colares, las hermosas
imigenes que se mueven 2 la velocidad
del rayo, los niveles, todo el... jusgo.
Obviamente, te imaginaris que tal
despliegue de luz y sonido tiene algo que
ver con los ordenadores, ;verdad?

Durante los dGltimos tiempas se ha
hablado mucho de las maravillas de la
NB4. Es algo asi como una computadora
Silicon Graphics reducida al tamario de
una consola, El microprocesador o CPU
estd compuesto por un chip de 64 bits de
tipo RISC que funciona a 93.75 MHz y un
coprocesador Reality, otro chip RISC de
64 bits que mueve grificos 2 62,5 MHz.
Juntos pueden hacer cosas tan raras como
el anti-aliasing, el mip-mapping y unos
efectos de sonido muy avanzados.

Otra cosa que probablemente sabras:
todos los complicados componentes
electrénicos que hay dentro de tu
elegante consola, tienen algo que ver con

cierto tipo de programa almacenado en ol
cartucho que has comprado. ¢De qué
clase de programa se trata? ;Cémo ha
llegado hasta alli? ;Cémo lo han creado?
¢Qué tipo de secretos electrénicos se han
aplicado a las ideas de los disefadores
para convertilas en un juego de verdad?
£En qué se diferencia el programa
contenido en el cartucho de los
programas que utilizibamos en los
Spectrum y Amstrad de los afos ochenta
para proyectar mensajes idiotas en
pantalla? ;ER? jEH?

Seria estipido comenzar un reportaje
como éste, con preguntas como éstas, si
no tuvigsemos intencidn de responderlas.
Bueno, €50 de responderlas... No nos
dejemas levar por el entusiasmo. Esto es
un tema complicado, y o Gnico que
pedemos prometer es gue hemos hecho
todo lo posible por arjar algo de luz
sobre los aspectos mds interesantes del
desarrollo de juegos. Estuvimos hablando
con uno de los equipos que la compafia
DA Design tiene en Silicon Vialley
(California), y vamos a compartir con
vosotros alguncs de sus secretos téonicos.
Sirvete un café con leche y un paquete de
donuts, instdlate en la silla mas comoda
que tengas y disponte a descubrir todos

los mistenos de la N84,
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2 Ned es capaz de generar auténticas
maravillas visuales. Puede manejar
simultineamente un ndmers enorme de
objetos grificos y someterios a
abundantes efectos para crear los mundos

virtuales en los que jugamos. Sin embargo, aungue

puede procesar las imigenes, no puede crearlas;

¥ después de tods, la consola no es mis que un
aparato construido cuidadosamente con metal,

plastico y silicio: Qué sabe la N&4 sobre

§ dinosaurios que pilotan karts o sobre personajes

\ italianos bigotudos? Nada de nada. Alguien (o,
i1 mas bien, muchas personas) tiene que dibujar los
i grificos y pensar como variardn a medida que el
juego progrese. ;Como lo hacen?
La Mintendo 64 es una maquina Silicon Graphics
en miniatura alojada en una carcasa de disedio que
queda bien en una sala de estar, pero para
programar los grificos que decoran
nuestras televisiones hace falta
una de las nuevas estaciones
Silicon Graphics. Y no es que

&stas no queden bien con el jarrdn

de tu tia Tomasa, que ciertamente pega con todo, pero son

un poco caras. Por lo tanto, lo mds ldgico es disefiar los
grificos en ordenadores Stlicon Graphics. ¥ asi lo hacen.

Para ¢l modelado de paligonos 3-D, los disefiadores de la

firma DMA utilizan un programa Eamado Alias. Segin

dicen, este software e< el tipo de programa de gama

alta que la industria cinematogrifica Heva afios

utilizando para crear los efectos especiales que

hemos visto en peliculas como Pargue

Jurdsico y La Méscara. Con este

equipamiento, se disefian y animan todos

los personajes v objetos del juego.

Antes o después, los creadores quieren ver el

Graficos magicos

Todas las consolas de juegos (incluyendo la N64) pasan
la mayor parte del tiempo construyendo los graficos
que ves en la pantalla del televisor. ;Qué sucede entre
el momento en el que los programadores deciden que
habra un elefante verde y el instante en que el
paquidermo irrumpe en tu sala de estar?

aspecto que tienen sus geniales ideas en una NB4, y es
aqui donde entra ofra vez en escena la alianza entre
Nintendo y Silicon Graphics. Todas las estaciones de DMA
estin equipadas con emuladores N64 para que los grificos
puedan convertirse ripidamente a un formato que la
consola comprenda, se carguen én el programa y se
proyecten en pantafla tal y como aparecerian en un
televisor. Si los disefiadores no estin satisfechos con el
resultado, pueden rehacerlo al momento, y no tienen que
esporar 3 que aparezcan las primeras versiones del juego
para estudiar si los graficos funcionan, lo comprueban todo
sobre la marcha,

Mo obstarts, inchuse en los actuales tismpos de grificos 3-D
superrealistas, el dibujo informatizado al viejo estilo tiene
un lugar. La téenica tradicienal de manipular imdgenes
pixel a pixel para crear mapas de bits es tan vilida en el
mundo NE4 comd o era en el Spectrum; en DMA Design
utilizan software més convencional, como el Adobe
Photoshop (que también empleamos en Magazine 64 para
dibujar nuestras extrafias lustraciones) y Dpaint para
generar grificos en mapas de bits, con los que se hacen las
texturas y otros elementos del juego.

Por Gltimo, los desarrolladares poseen su propio software
de edicién de juegos, que tiene integrado un procesador de
poligonos para hacer los paisajes (véase mds adelante en el
apartado Construyendo un munda).

Cuando esta todo modelado, dibujado, trazado y repasado,
las imdgenes se convierten a los formatos graficos del
juego, reciben nombres para que los programadores
puedan manejarios (2 fin de que &l programa
pueda utilizar cada imagen en el momento
apropiado) y, finalmente, se vintulan al cbdige
del juego. Y ya estal ;Ves qué ficil?.
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Algunas de esas
extranas prestaciones

graficas

Como nos gusta pasamos de listos, antes
hemos citado algunas expresiones como
mip-mapping y anti-aliasing. Esta palabrejas
tan misteriosas y sugerentes son algunas de
las causas por las que la N64 se ha
convertido en la «magia» de final del siglo.
Sin embargo, en la prictica todo es un poco
mas prosaico de lo que parece.

Anti-aliasin

Cuando en una imagen digital se superponen dos
bloques de colores distintos y contrastades, los
bordes recortados de ambos pueden aparecer en la
pantalla de forma demasiado obwia. Esto tiene que

<] Sin anti-aliasing. fas formas tienen
L unas bordes pixelados y recortados
(izquierda).

wver con el hecho de que cada objeto esta construido
a base de pixeles cuzdrados, pero ademds hay otro
factor: las frecuencias de las sefiales analgicas que
utiliza el televisor o el monitor interfieren entre 5.
Esto se denomina afiasing, y el resultado del aliasing
&% una imagen muy destinta a la que esperamos los
usuanios modemos. Osea.quehayqueha:walgu
¢Eminario tal vez? {Vas Y para
hacerlo utilizan thﬁacﬁvmadoﬁ’]dw
aliasing. Los contornos de Las formas se difuminan
utilizando un fittro matemitico cuando se dibuja la
imagen en pantalla, y el resultado final es mucho
mis realista que una imagen a la gue no se haya
aplicado este tratamiento. Los bordes de los objetos
3D se funden, hadendo paréecer curves los
extremos de los poligonos y conjunténdoles de una
forma mucho més natural. Asi, la cara de Mario
simufa efectivamente una cam, y no un puzze
(cormo pareceria én cualquier otra consola).

Los programas de dibujo por ordenador tienen esta
capacidad desde hace afios, pero s6lo la N64 puede
aphicar anti-aliasing en tiempo real cuando proyecta
las imégenes, por lo que los mapas de bits y los
poligonos que s& musven en |2 pantalla nunca
sufren aliasing.

Mip-mapping

¢Qué diablos es eso? son las siglas de multi in
partem, una expresion en latin que

querrd decir algo asi como =en muchas partess (ha
liovido miucho desde que estudiamos latin en 2° de
BUP v, ademis, aprobamaos copiando). La téonica
del mip-mapping (cuyo nombre completo es nada
menos que ri-linear mip map interpolation) sinve
pera cambiar ef nivel de detalie de las texturas
segin la distantia 2 la que se hallan del observador,
lo que hace aumentar considerablemente el
realismo de las imagenes.

Coma ya aprendimos en Barrio Sésamo, los objetos
s& hacen mds pequenos cuando estin lejos.
Cambiar 2 escala de

Estas tewturas estin duefiadas, almacenadas y
eliguetadas de forma que la N84 esooja la que
guiera utifizar para proporcionar 2l espectador el

mejor efecto visual posible,
Y hay mas
Eso no e5 todo. La N4 decide cudntos poligonos de

un objeto tiene que mostrar (o que se denomina
scontrol de cargas), de tal forma que puede
dibujarios muy lejancs y pequefios, en lugar de
hacerlos aparecer de repente cuando se encuentra
con capacidad suficiente y disponible para dibujados
2 un tamafio razonable. De la misma forma, La
consola ignora los poligonas que estin fuera del
campo de visidn de 2 cimara (las partes traseras de
los objetos, por ejemplo)

una imzgen no W para reducir su trabajo y
representa ningdn | conseguir que la
problema para un animacién sea continua ¢
ordenador, y puede ininterrumpida.
hacerse muy répido,
pero surgen También puede manejar
cuando refiejos de huz, aplicar
las texturas emplean texturas (mapping) sobre
colores muy objetos 3-D, trabajar con
contrastados y e las tonalidades Gouraud
objeto en cuestion para que los poligonos
estd muy lejos 0 se planos parezcan curvados
visualiza desde un (ahoerandose los increibles
éngulo oblicuo. En cileulos matemdticos que
estos casos aparece harian falta con
lo que se conoge Gracias al mip-mapping, Goemon verds tan daras ﬂlPﬁrﬁﬁﬁ curvas) y crear
como (léase las cosas de lefos como de cerea, efectos de niebla. Ninguna
muaré), que es ¢l de estas prestaciones es
mismo efecto que se observa en televisién cuando  invento de Mintendo, ya hace mucho que se
alguien lleva una camisa de rayas muy finas. Por empleanenlosluegasparaPC Lo excepdonal es
cierto: el nombre moiré proviene de un efecto de que la M&4 puede hacerlo por si misma, es decir:

disefio que se utiliza en algunos tejidos, como los de
seda .. ;Como que no te importa, desvergonzado?
En fin, sigamas...

Para evitar este problema, |a N4 permite que los
programadores aimacenen cierfo nimero de

& Cuanto menor e [a distancia a Ia gue ves
s texturs, menor es su definieisn.

versiones distintas de cada textura, y dedide por s
misma cudl de esas versiones va a utilizar en funcion
de la distancia y o dngulo de visidn sobre el objeto.
Los disefiadores de DMA Design que trabajan en
SHicon Valley, por ejemplo, utilizan seis versiones de
cada textura con definiciones de 32 x 32, 16x 16,8
x8 4x4, 2x2y Ixl pixeles respectivamente.

que todas estas caracteristicas estin integradas en el
hardware. Lo juegos para PC pueden hacer todo
es0, pero sblo desde el software, y la aplicacin de
todos estos efectos 2 cada uno de los pequedios
objetos que aparecen en pantalla consume ingentes
recursos de fa CPU, sabwrandola de trabzjo. La
velocidad de imdgenes por segundo se reduce de
forma alarmante cuando se apalan todos los detalles
en alta resolucidn, hasta el punto de resultar
imposible pilotar el avidn/coche/lo que sea porque
a dos imagenes por segundo no ves lo que estd
pasando. La N64 no tiene este problema gracias al
coprocesador, el chip Realily, que se ocupa de todo
el trabajo grifico, faciitando asi la tarea de los
disefiadores, que s0lo tienen que dedir a los
programadores: squiero que esto vaya desde aqui
hasta alli=. ¥ los programadores no tienen mds que
decir a la computadora: «Venga, hazlos sin pasarse
noches enteras ideando un algoritmo sofisticado.
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aldria la pena detenerse un momento y tratar de regordar,
en o sentido mas amplio posible, qué es ¢l sonido digital.
Cada sonido viaja a través del aire en forma de ondas, es
decir: fluctuaciones pequedias y ripidas en la presion del
aire. Eso ya lo sabiais... jverdad? Bueno, el caso es que la
grabacién caplura estas ripidas flucuaciones de aire y
las convierte en fluctuaciones de electricidad de voltaje variable,
La sefial eléctrica es el espectro de l2 onda sonora, con un voltaje
que sube y baja de la misma forma que la presion del aire. Al
convertirse el sonido en unz pequedia descarga eléctrica, pueds
grabarse, manipularse o transmitirse a los altavoces. La grabacion
digital congiste en tomar instantineas regulares y
frecuentes de fa senal y guardar ef resultado de cada
toma en forma de ndmero. El resultado es una serie
¥ de pulsos eléctricos (de aqui la denominada témica
PCM o Modulacion de Pulsos Codificados) que ofrecen
una imagen de como cambia ef sonido a lo largo del
| tiempo. Esas imagenes son las que s utilizan para
" reproducir el sonido (después de ciertas operaciones
de filtro y manipulacién, por supuesta).
El mivel de L2 sanial en ¢ momento de tomar ka
§  muestra se graba como un ndmerny (nota para log
stilos: esto se denoming «cuantificaciine).
Matwrzimente, cuantos mis ndmeros haya donde
escoger, mayor serd el nivel de precisidn con que se
podrd grabar; y aqui es donde entra en juego la idea
de <2 mds bits, mis calbidads. Si se
emplea un ndmera binario de § bits
para graber una seial, sblo hay
256 nimeros posibles para cada
muestra, v o resultade ssena fatal.
Cualquier muestra cuys nivel se encuentre entre dos de estos
walores posibles se redondeard al nimero mis prdximo y aparecerd
un importante serror de cuantificadcidns, Para reducr al minima
este problema, se incrementa ef ndmero de bits por muestra. La
MNB&4 uliliza un sstema de calidad equivalente 2 lz de un CD: 16
bits o, lo que s o mismo, 65.536 valores posibles. Suena o
suficieniemente parecdo 2 ka vida real como para ser indistinguible
por ¢l oido humano.
Por supuesto, si se puede grabar el sonido de forma digital
tambéén se puede sintetizas, y los ingeniens de sonido y misica
emplean una combinacidn de mbas bcnicas para producir los
efectos y la misica de los juegos. El mundo de la misica Beva afios
uliizando ko que s& conoce como MIDI (interfaz Digital de
Instrumento Musical), que es una forma de grabar y comunicar
toda una obra musical excepto el sonido, que se reproduce por
medio de un sintetizador. Esto significa que se puede esoibir una
pieza musical y definido todo sobre su interpretacion (la duracién y
el matiz de cada nota, ademis de algunos efectos) para después
dirselo a alguien y que pueda reproducirlo en su sintelizador. Asi
g almacenan muchos menos datos gue en una grabacicn de
sonido, y se puede editar e interpretar de la forma que se desee
con cualquier instrumento musstal que o Sntetizador esté
preparado para emular De esta manera, ¢l lat que hay dentro de
la N54 procesa sonidos grabados de forma digital, ondas
sintetizadas que se traducen como datos de tipo MIDL, Agui e

Que no pare
s 8
la misica
Los juegos tienen que asaltar tanto tus oidos como
tus ojos, como te sucedié cuando probaste Turok.

Pero sin CD, ni lector de cassette, ni nada que se le
parezca... ;de dénde salen los ruidos de la N64?

donde ¢ generan ks espéndidos pitidos, sibidos, canciones y
estruendos de los jueges.

En DA Design utlizan el mismo tipo de instrumentos musicales
que se pueden encontrar en un estudio de grabacién. Un
ordenador con un prograna denominado Emagic Notator Logic
estd conectado a trawés de una interfaz MID] a un sintetizador
Peavey SP que, a su vez, estd programade para emular a la N84,
De este modo, las canciones son compuestas e mberpretadas por
miisicns de verdad, 2 diferenca de lo que sucedia con los juegos
cldsicos, en bos que eran programadores (una gente que suele

lu"_"\,' Agur e @itd emplsando o programa Furgu: para manipular
varies sonidos distintos de un jrego. Los soridos estan
representadas por esas Kneas que parecen un
electrocardiograma del director de Magazine 64 cuando se
acerea of dia del crerre de 1a revista iy los colaboradores
todawia no han entregado sus articulos.

carecer totalmente de oido masical) quienes componian ks
melodias, Los efectos de sonido se reproducen con un lechor de
Comgact Dise que puede cambiar autematicamente 200 discos de
efectos especizles (producidos por firmas come 20th Century Fox
0 Hanna-Barbera). Cuzndo han conseguido los sonidos que
quieren, todo se transfiere de forma digital 2 una tadeta de sonido
Turtle Beach Pinnade que estd instzlada en un PC Pentium
equipado con el software de manipulacidn de audio Sound Forge,
Todo o audio se modifica, se mezda, se muestrea, s& convierte y,
en general, e depura hasta que se alcanzan los resultados
deseados. ¥ después s mserta en el juego. jAsi de simple!.

Una de las caracteristicas mds fascinantes de [a N64 &5 que puede
werears misica sobre la marcha. Por ahora, solo Diddy Kong
Racing ha utilizado esta prestaciin, pero estamos seguios de que
serdn muchos los seguidores de esta iniciativa: [a idea s conseguir
bandas sonoras que inferactien con la partida que se estd
jugands. En Diddy, la misica suena mds ripido cuanio mayor es 2
welocidad. Las posibilidades son pricticamente infinftas. Aluginante.
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Como
juntarlo

Los graficos ya estan disefiados y la masica suena a la

ol

todo

perfeccion. Ahora hace falta convertirlo todo en un

con controles, explosiones, puntuaciones y argumento.

Y entonces es cuando los programadores huyen.

n poco de historia: el primer programa
informético completo fue escrito en 1835
por Ada Byron, condesa de Lovelace (e
hija de Lord Byron, el famoso poeta
britanico que llevaba aguellas camisas con
mangas enommes). Lo escribib en tarjetas perforadas, y
habria funcionado en la denominada Miquina Analitica
ge Charles Babbage ¢ dste la hubiera podido construir.
Desde entonces (1835, una pasada) han existide
muchos ordenadores, y adn mis farmas de
programarlos. Las cosas parecieron retroceder un poco
durante los afios cuarenta, cuando aparecieron los
primeros ardenadores electrénicos: y la idea de poner
los programas en tarjetas perforadas desapareci en
breve en favor de los interruptores, conmutadores y
placas de conexion, Qué aburridos. Mds tarde, log
programaderes Comenzaron con eso tan entretenido de
eseribir tedos los cercs y unos con los que se
alimentaban los ordenadores. Habia nacido I
“programacidn en ¢bdigo maguinas. Enternecedor.

El siguiente paso fue un gran progreso en su momento,
pero tampoce parece una maravilfa visto desde Iz
perspectiva actual. Se trata del slenguaje ensambladors,
en el que se emplean abreviaciones ¥ expresiones
mnemotécnicas (bastante dificiles de recordar, por
cierto) para referirse a lag instruccisnes de los
programas. Estas expresiones después se ensamblan en
¢l =codigo maquinz binarios, Mds tarde, lenguajes
como FORTRAN, COBOL y ALGOL utilizaren (y, de
hecho, siguen utifizando) vocablos y expresionss en
inglés para construir las instruccionss. Cuando el
programa estd acabado, se compila en <codigo
maquina=, y ¢l ordenador intenta ejecutarlo. Estos
lenguajes son més ficiles de utilizar porque resultan
miés féciles de comprender para la gente normal, ¥
requieren un conocimients profunds de como
funcionan los ordenadores. Durante las tltimas décadas
s¢ han desarrollado bastante otros lenguajes de
programacion de alto nivel, v casi todos ellos han
encontraco una aplicacion en alguna especialidad
informatica; uno de los que han fracasada totalmente 5
Paseal, una especie de broma cryel que era ol lenguaje
ensefiado 2 los estudiantes de ingenieria en la
Universidad (esta es la raz6n por la que ahora los
ingenieros son el hazmerreir del mundo enterg),

De todos aquelios lenguajes. uno de los supervivientes
es «Cs: éste no sélo tiene f mérito de haber llegado a

dominar |2 escena de la microinformitica desde que lo
inventaron en los afios 70, también merece especial
reverencia por habero logrado con tan desangelado
nombre, con e que Dennis Ritchie (su creador) lo
bautizd. Se llama «C» porgue, sencillamente, sy
predecesor se llamaba «B». Una imaginacidn
espléndida, Ritchie. Para poner nombre 2 su sucesor, se
empled otro auténtico derroche de imaginacién: Ca+.
£Que no te parece creativa? (Al menos no se llamd
=D Un diccionario de jerga hacker disponible en
Internet (hitp://beast.cc.emony.edu/Jargon30/jargon.
htmi) dice lo siguiente: «C suele describirse —con una
mezcla de desdén y ternura que varia en funcidn de
quien habla— como un lenguaje que combinz toda la
elegancia y la potencia del «ensambladors con toda su
facilidad de lectura y mantenimiento. Podriamos,
naturalmente, eseribic un juego en «ensambladors, pero
entonces no lo podriamos publicar hasta el afio 2010s.
«C= puede ser un infiemo, pero al compilarse en
«cbdigo miquina» queda limpio y eficaz, y no tiene
demasiados bucles de codigo redundantes o initiles que
frenen la velocidad del programa.

€l cédigo se puede compilar y comprobar en los mismos
emuladores NE4 que se emplean pars los grificos, y si
funtiona se organizan fiestas y reina la alegria y ol
jolgorio en &l departamento de desarrollo. Por s hay
que depurar o actualizar el cédigo (o incluse tomar una
parte para emplearlo en otro juego), es muy importante
no tener que leer todas las lineas del programa para
imaginar qué hace cada instruccitn. Asi que, como veis
en la columna de esta pdgina, la mitad del fiempo se
invierte en eseribir los comentarios (las ineas que
empiezan con el simbelo /) para describir bo que hace
¢ada linea. Come decimos fos redactores: «si no lo
entendéis &5 que no estamos haciende bien nuestrs
Ifahaiﬂn_

Un poco de Silicon Valley e

{Qué pinta tiene ol védigo C7 Agui hay un poco que DA
ha hecho en Sificon Valley para que o hagdis una idea.

FEELEEEE QIS A IR IR T
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player is dead. If zo
sets up appropriate vars.

I/ PARAMETERS : Nothing.
FEEEEETREEF IR EERE IR E)
FERELETREEES LRI E LY
FEEEEieerieesy
void pl_UpdateDeath( woid
)
{

if (gsPlayerInfo.Dead
=x PL_DEATH_COUNTER &&
{tgPlayerIsDead) )

{

wp_StartwWips (WP_TYPE_PADE_
¥z

¥

dead for wait amounc 7
if (gsPlayerInfo.Dead
== PL_DEATH_FADE_COUNTER
&% (!gPlayerIsDead))
{
£f Abh, locse a life.
gsPlayerInfo.Liveg=;
}

/! Uplate Lives info.

if
{(gsPlavesInfo.Dead>
PL_DEATH_FADE_OOUNTER) &
{wa_wWipeFinished()))

i

{7 Tell game to reset
eneTgy.
gFlayerIsDead«TRUE;

i/ Set last level to
stupid val so we load a
new level.

glastlevels=99;

I/ Player is no longer
gsPlayerInfo.Deadal;
f/ Fade our music out

SetSeqpFading(2, €,
20, 0);

SetSeqpFading(3, 6,
20, 0i;

i

/f Game Over 7

if
lgsPlayerInfo.Livess=0)
{

FoameAct ionwGA_GAME_OVER;
giextWave = TITLERAVE;

gotartlevel=gsPlayerInfo.L
evel;

}

GO!
co!
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mundo

lugar la accién! jRapido...!

excitacion

alrededor de los
ordenadores carisimos que se
utilizan para disefiar y
programar, los niveles del juego
se construyen en un pequeno
rincén tranquile decorado con
muebles antiguos. Y hamacas,
Aqui han enviado a paseo |2 alta
teenclogia y la calma preside el

b hojas de papel blanco,
¥ los escenarios del

juego se disefian SIN

UTILIZAR

i ORDEMADORES. Es

asombroso que hoy dia

€omo un juego. Y con un método tan
rudimentario como dibujar sobre una hoja de
papel..., con un lipiz. ;Estamos
de verdad en el siglo X7
Pero, como ellos dicen, si un
nivel no se juega sobre el papel,
tampoes se jugard en una pantalla,
por lo que de entrada se ahorra tiempo y energia no
intentando crear niveles que no tengan ninguna
posibilidad de funcionar.
Para empezar, hay que téner un concepto de juego: una
idea en la que basarlo todo. Hay disefiadores trabajando
en [os paisajes, objetos y personajes (animales,
monstruos © lo que sea). Los mdsicos estdn

:Eso es todo?

i SVEN es un programa disefado
il se diseie algo, pero 4L e falmente para crear ji s de
it Pl P SRR pa. juego

ordenador. Sélo funciona en equipos  Un programa de edicidn de grificos.
aiin es que se disefien cuya configuracién tiene un precio Suponiendo que todo lo deméis
cosas tan complejas il funcione més o menos bien, SVEN

Construyendo el

Asi que los graficos y el sonido ya estan hechos y
funcionan juntos como un juego. jUn momento! jNos
hemos olvidado de disefiar un mundo en el que tenga

compeniends la banda sonora y
disefiando efectos de sonido. Hay
un equipo de programacidn que
trabaja en enlazar los gréficos y el
sonido dentro del concepto del
juego, asegurdndose de que los
malos se comportan como malas y
que pasa o que tiene que pasar
cuando el jugador se cae, le
muerden o le aplastan la cabeza.
Pero incluso entonces, cuando
parece gue todo estd hecho, adn
quedan por disefiar los niveles
individuales. ¥ eso es lo hacen con
papel y ldpiz.

Bueno, al principio lo hacen asi,
pero cuando estin seguros de que
el modelo funciona sobre el papel,
conjuran de nuevo a la Alta
Tecnclogia y se ponen en manos de
SVEN, que no &5 ningin hechiceno
noruego con casco de vikingo, sing

puede emplearse para créar paisajes, ubicar objetos y
eolocar los malos del juego en los sitios adecuados.
Cuando se ha hecho esto, SVEN puede generar el nivel e
insertarlo en el conjunto para probarle inmediatamente
en uno de esos magicos emulacores de N64 que sirven
para todo. ;Hay que hacer algin cambio? No pasa
nada, no hay que separar el codigo y volver a programar
todo el nivel. Basta con cambiar los pardmetros en SVEN
y retornarlo al emulador, Este programa es un verdadero
monstruo: permite cambiar casi todos los ajustes de un
juego desde el confort y la familiaridad de una interfaz
grafica agradable, sin necesidad de volver a ensuciarse
las manos con toda esa tonteria de los entornos de
programacion informéticos.

Mis o menos, si. Crear juegos para NG4 e5 un trabajo complejo para expertos y requiere una cantidad de dinero que

asusta. En los primeros tiempos de los juegos de ordenador, cualquier chaval con un Spectrum de 30.000 pesetas podia
crear un juego con posibilidades de convertirse en best-seller. Y muchos chicos lo hicieron. Pero 2 medida que pasé el
tiempo, fas miquinas para usuarios domésticos empezaron a ser més caras, aungue seguian estando dentro del poder
adquisitivo de muchos usuarios. Las 0osas se hicieron més dificiles cuando llegaran las consolas de 16 bits, aungue para
crear un juego de SNES o Mega Drive solo hacia falta un PC y un emulador,

¥ ahora? Para comenzar a trabajar en un juego N64 se necesita, al menos, una miquina Siicon Graphics; software de
emulacion Mé4; software de modelado 3-D y un paguete de manipulacion de imdgenes; software de tratamiento de
audio, programas de creacion MIDI, sintetizadores y una buena biblioteca de discos compactos de efectos de sonido;
software de disefio de escenarios de juego; una copia de «C» con un manual; y tantos disefiadores, misicos ¥
programadores con talento como puedas encontrar. Y todo eso antes de ponerse a pensar en el juego.

La industria de los videgjuegos ya no es un hobby para entusiastas de la informatica. Hay quien lamenta que cada vez
haya menos desamolladores independientes de juegos que produzcan titulos innovadores en su tiempa libre, pero es el
precio que tenemos que pagar por las maravillas técnicas de hoy. Con suerte, los desarrolladores independientes mds
afortunados pueden contar con que hay compafiias (DMA Design o Rare, por-ejemplo) que tienen el capital necesario
para invertir en las herramienkas y el personal necesarios para entrar en el desarollo de juegos como éstos. Al mencs, de
gllos se puede esperar que sean personas interesadas en los juegos, y no ejecutivos que 6lo s¢ preocupan por los
balances financieros de un juego hecho con prisas. Esperemos que siga funcionando asi.
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